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 日本語の設計という言葉は英語など西洋諸語における design に対する翻訳として用いられている。
日本では工学的な design を設計と訳し、芸術的あるいは造形的な design をデザインと訳す傾向があ
るが、本論ではこの区別は採用しない。design は中世ラテン語の designare に由来している。designare
は、de＋signare である。de は「下へ」、「外へ」や強意を表す接頭語であり、signare は signum つま
り記号（英語の sign）を印すということである。そこから、designare は、区切る、選択する、指定




 同様の語として計画がある。これは英語の plan の訳語である。英語の plan は１８世紀初頭から「任
意の対象のドローイング、スケッチ、ダイアグラム」、あるいは「行動のスキーム、設計」の意味で使
われている。これは、もともと「平面」を、そして「平面図 ground plan、地図」を意味するフラン
ス語の plan に由来する。フランス語の plan は、「平面」を意味するラテン語の planum に由来する。 
 
2.1.2 定義 
 design の語は動詞であったが、名詞としても使われるようになった。plan は逆に名詞であったが動


































































































































































































































































ことである。英語の art は芸術と技術を両方意味する語である。しかし技術 technology と区別して芸
術の意味で用いられることが多い。art はラテン語の ars に由来しいるが、ローマ時代において、芸術


















































































































































































































































日本語の建築は西洋諸語における architecture の翻訳である。architecture はラテン語の
architectura に由来し、architectura は architectus すなわち建築家（英語の architect）に由来する。
architectusはギリシア語 arkhitekton に由来する。arkhitekton は arkhi＋tektonであり大工（tekton）




上述のように tekhne は技術という意味であるが、ラテン語においてはこれに technicus が相当する
他、ars が同等の意味をもっていた。英語の art は ars に由来し、technic は technicus に由来してい
















































































































た、設計についての学術会議、「Conference on Systematic and Intuitive Methods in Engineering, 












































































Fig. 2-1 非自意識的設計と自意識的設計 












 Fig. 2-2 ダイアグラムを用いた設計 















C2 F2 心的イメージ 
C1 F1 
コンテクスト フォーム 
実際の世界 C1 F1 
コンテクスト フォーム 
実際の世界 









 日本では吉川が 1979 年に、設計を数学的に理解しようとする公理的理論として「一般設計学」を提
唱している。彼は設計プロセスを次のように設計仕様から設計解を導く変換過程として理解する40。 
 
Fig. 2-3 一般設計学の「設計過程の表現」 




















に示す RIBA のデザイン行為のモデルがある。シンプルに設計の大枠を捉えている41。 
 














Fig. 2-5 B. アーチャーの設計モデル 

















































































































































































































Fig. 2-6 プライマリー・ジェネレーター 
（Lawson, Bryan, How Designers Think, Butter Worth Architecture, 1988.に基づく） 
 
・定量化偏執狂 








































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































Fig. 2-8 クーンの科学のモデル 
（チャーマーズ，A., F.：科学論の展開，恒星社，2001 から一部改変） 
 































































































Fig. 2-9 合理主義（演繹主義）的な設計観：ロージエの「原始の小屋」 












































































































































P: 問題認識(Problem recognition)  TS: 暫時的解決(Tentative Solution)  EE: 誤差消去 (Error Elimination) 
Fig. 2-10 ブローンの設計モデル 
（Brawne, Michael, Architectural Thought, The design Process and the Expectant Eye, Architectural Press, 2003） 




























M: 人工的状態（artifactual state） C’ :堅固な核（hard core） I’ :補助仮説（auxiliary hypothesis） 
Fig. 2-11 アンダーソンの設計モデル 














MA1  MA2 MA3 MAN 
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科学（science of review）、そして実践的科学（practical science）に分類した12。発見の科学は数学



















Tab. 3-1 哲学の分類（CP 1.180~を基に作成） 
哲学（cenoscopy 
or philosophy ） 



































































































































Fig. 3-2 単項者、二項者、三項者 
 
Fig. 3-2 において、q、r、s はスポット（spot）と呼ばれ名辞を表す。太線は同一線（line of identity）
と呼ばれ、個体を表す。同一線の、結んでいない端（loose end）、つまりスポットのない端は指示的










 Fig. 3-3 単項者二つからなる無項者、二項者二つからなる二後者、三項者二つからなる四項者 









q r s q r s 



















































































































































































































































  （a）その理想が内的なタイプのものであると考えられる。 
  （b）その理想が外的なタイプのものであると考えられる。 






































































































































O 対象 I 解釈項 






































































の 10 通りであることになる。記号分類の可能な組み合わせを表１では線で示している。 
 
１）名辞的、類似的、性質記号（rhematic, iconic qualisign） 
 性質記号は常に類似記号であり、名辞記号である。したがってこれについての説明は性質記号につ
いての前述のものと同じになる。 
２）名辞的、類似的、個物記号（rhematic, iconinc sinsign） 
 対象が未定の、個々のダイアグラムや絵など。 
３）名辞的、指標的、個物記号（rhematic, indexixal sinsign） 
 たとえば突然の叫び声。 
４）命題的、指標的、個物記号（dicent, indexical sinsign） 
 ここでは対象が決定されている（それは命題の主語によって表される）。たとえば風見鶏は風との
現実の関係によって風の向きを表す。 
５）名辞的、類似的、法則記号（rhematic, iconic legisign） 
 個物ではなくタイプとしてのダイアグラムや絵で、対象が未定のものはここに含まれる。 




７）命題的、指標的、法則記号（dicent, indexical legisign） 
 たとえば、個物ではなくタイプとしての、行商の呼び声である。行商の呼び声は、指標的に行商人
に注意を引く。 
８）名辞的、象徴的、法則記号（rhematic, symbol legisign） 
 普通名詞はここに含まれる。対象が未定のままである。 
９）命題的、象徴的、法則記号（dicent, symbol legisign） 
 通常の命題はここに含まれる。命題の主語は対象をあらわし、命題はその対象についての情報を伝
える。 
























II 直接的解釈項  
DI 動的解釈項  
FI 最終的解釈項  






































a 共感記号あるいは調和記号（Sympathetic or Congruentive） 










b 行為を生みだす記号（to produce action） 






a 本能の保証（assurance of Instinct） 
b 経験の保証（assurance of Experience） 
























ここでは伊藤邦武19、上山春平20、米盛祐二21、アーサー・バークス（Arthur Burks）22、K. T. フ
ァン（K.T. Fann）23、G-J. M. クルイフ（Geert-Jan M.Kruijff）24、サーミ・パアヴォラ（Saami Paavola）
25らの研究を参考にしてパースのアブダクション理論とそれを中心とした推論形式についての理論を
まとめようと思う。バークスは 1946 年の小論で 1890 年代に起きたパースのアブダクション理論の重




















（M is P、S is M、従って S is P） 
帰納：事例と結果から法則を導く推論 
（S is M、S is P、従って M is P） 
アブダクション：結果と法則から事例を導く推論 















この袋の豆はすべて白い（規則）   
ゆえに、これらの豆はこの袋の豆である（事例） 
 

























Tab. 3-3 三段論法の格 
格 大前提 小前提 結論 
第一格 M－P S－M S－P 
第二格 P－M S－M S－P 
第三格 M－P M－S S－P 







演繹 帰納 アブダクション 
Fig. 3-7 パースの前期理論における推論の三形式 













































演繹 帰納 アブダクション 


































































演繹 帰納 アブダクション 
Fig. 3-10   推論の三形式（後期理論） 


























































































演繹は「意志」あるいは習慣の「実行」、帰納は「習慣形成」の形式であるとされる（CP 2. 712、CP 





































































































存在グラフはパースの死後、長らく忘れ去られたが、1960 年代以降、D. D. Roberts32、J. J. Zeman33
らによって研究が開始され、（後に述べるアルファ・パートとベータ・パートについては）論理体系
として健全かつ完全であることが示された。人工知能における知識表現の研究において J. Sowa34は存
在グラフを展開させて「概念グラフ（conceptual graph）」を提案している。数学者の L. Kauffman35
は数学における存在グラフの潜在的価値を探究している。存在グラフによる表現は通常の象徴的表現
（論理式による表現）に置換できる。そこで存在グラフは通常の論理式に比べ読みにくく扱いづらい









































αＲ１ 消去規則（rule of erasure）。カットによって偶数回（０回も含め）囲まれた任意のグラフを
消去してよい。 
αＲ２ 挿入規則（rule of insertion）。カットによって奇数回囲まれた領域に任意のグラフを描いて
よい。 


















αＲ４ 逆反復規則（rule of deiteration）。その出現が反復規則の結果とみなされうる任意のグラフ
を消去してよい。 






















ⅰ ベータ・パートでは述語に相当するグラフが加えられる。例えば”…is a man”、”…loves…”
などで、「スポット（spot）」と呼ばれる。パースが通常、「名辞記号（rheme）」と呼ぶ記号に等
しい。 






 こうして以下のような表現が可能になる（Fig. 3-15）。 

















































































Fig. 3-17 ガンマ・グラフの例 
p p ではないことが可能である 
◇～p 
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p p であることが可能である 
p p であれ 
F G
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10 ジェイムズやデューイは唯名論的傾向が強いものの、実在論的側面も保持している。しかしローティは完全に唯名論の立場
を取り、実在論を取るパースを批判している。ローティ，R：哲学と自然の鏡、産業図書，1993. 一方で S. ハーク（S. Haack）
などがパースの実在論を擁護しローティを批判している。パースと他のプラグマティストの思想の関係については以下の著作
を参照した。Misak, C.: The Cambridge Companion to Peirce, Cambridge, 2009, Amderson, D. and Hausman, C., R.: 






























記号の細分類を、類似的単一記号の細分類として、あるいは類似的法則記号の三分類として見なす立場もある。Farias, P. & 
Queiroz, J.: Images, diagrams and metaphors: hypoicons in the context of Peirce’s 66 fold classification of signs, Semiotica, 




22 Burks, Arthur W., Peirce’s Theory of abduction, Philosophy of Science, XIII: 301-306, 1946. 
23 Fann, K.T.: Peirce’s Theory of Abduction, Martins Nijhoff, 1970. 
24 Kruijff, Geert-Jan M.: Peirce’s Late Theory of Abduction, Kluwer, 1998. 
25 Paavola, Sami; Abduction as a logic and Methodology of discovery: the importance of strategies, Foundation of Science 



































るとしている。Aliseda, A: Abduction as Epistemic Change: A Peircean Model in Artificial Intelligence, Abduction and 
Induction, Applied Logic Series Volume 18, 2000, pp 45-58 
31パースの「純粋な戯れ」やミューズメントといった概念には、F. シラー（F. von Schiller）の影響がある。パースが最初に読
んだ哲学書はシラーの「人間の美的教育について」であったが、この著作でシラーは「遊戯衝動（play impulse, spiel trieb）」
について論じている。 
32 Roberts, Don, D.: The Existential Graph of Charles Sanders Peirce, Mouton, 1973. 
33 Zeman, J. J.: The Graphical Logic of C.S. Peirce,  http://www.clas.ufl.edu/users/jzeman/ 
 
34 F. van Harmelen, V. Lifschitz, and B. Porter (ed.), Handbook of Knowledge Representation: Elsevier, 2008, pp. 213−237. 
35 Kauffman, L., The Mathematics of Charles Sanders Peirce. Cybernetics & Human Knowing, Vol. 8, No. 1-2, 2001 
36 Shin, S. J.: The Iconic Logic of Peirce’s Graphs, MIT Press, 2002  






































































































O 対象 I 解釈項 
Fig. 4-2 記号の三項構造 
代わりをする 生みだす 
S 設計 
O 設計対象 I 現実化 







































II 直接的解釈項  
DI 動的解釈項  
FI 最終的解釈項  
Fig. 4-5 発展した記号モデル 
S 現実化された設計対象 
O 設計 I 設計についての解釈 






















































































































































































































































































































倫理学的次元は命題の導入と関わることを述べた。トークン x を対象（主語）とする「x は y だ」
という命題は、x を y のインスタンスとする。しかしこのとき、x を y のインスタンスのみとして見る








































規範科学 主題となる探究 探究の目的 対応する実践 
美学 美学的探究 美 芸術 設計の芸術的側面 
   政治的側面 
   科学的側面 
倫理学 倫理学的探究 善 政治 





















































































































































































次に第二行「しかしもし A が真であれば C は当然のことであろう」は、アブダクションを媒介する習










































演繹 帰納 アブダクション 








































































































































































































1 1 1 
3 3 3 
2 2 2 
1
3 3 3
2 2 2 































1A 1D 1I 
2A 2D 2I 
3A 3D 3I 
3’A 3’D 3’I




それぞれの推論形式の意味は Tab.4-2 のようになると考えられる。 
 
Tab.4-2 推論形式の意味 




























































































































































































































1A 1D 1I 
2A 2D 2I 
3A 3D 3I 
3’A 3’D 3’I





習慣変更 習慣変更 習慣変更 
習慣 










































アイデア 事実 1A 
1D 
1I


















明確化は、この対立を鮮明化しうるだろう。リッテルは設計の問題を「現実（something as it is）を




































































































































































































































































1A 1D 1I 
2A 2D 2I 
3A 3D 3I 
3’A 3’D 3’I 





















































































































































































































Fig. 4-26 さらに中間的な目的としての解決 
Fig. 4-25 問題がある状態 
中間的な目的 理想的未来（目的） 
現状 中間的な目的 







































Fig. 4-27 目的と手段 










































（M is P、S is M、従って S is P） 
帰納：事例と結果から法則を導く推論 
（S is M、S is P、従って M is P） 
アブダクション：結果と法則から事例を導く推論 
















































しかしもし Aが真であれば Cは当然のことであろう。 
したがって Aが真ではないかと考える理由がある。 
 




演繹 帰納 アブダクション 
M 
M P 
S P S M S P S M S P 
M P M P 













 後期理論の定式化に沿うものの最も単純な例をベータ・グラフで描くとしたら Fig. 4-31 左図のもの
がある。Fig. 4-31 左図に沿う推論の特殊な例として Fig. 4-31 中央図に描く推論が想定できる。また、


























A: アブダクション、D: 演繹、I: 帰納 
Fig. 4-31  推論の三形式（その他） 
C 
演繹 帰納 アブダクション 
A CA C A 
A A C A C C 

























































































表す。「a がある（前件）ならば c（後件）がある」という条件命題（Fig. 4-32）を実質含意として解




係ではなく、様相、とくに可能性の様相を考慮しなければ把握できない。これは Fig. 4-34 によって描










図の命題シートに描かれたグラフ（Fig. 4-36）は、「あるものが存在し、それは a であり、かつ c’であ
る」ということ、つまり「ある a は c’」である、あるいは「ある c’は a」である、ということを主張し
ている。これらの命題は同じ事である。c’あるいは a が命題の主語であり対象を示している。a が「白
い」で c’が「壁」だとすると「ある壁が白い」ということを表している。また Fig. 4-36 は「c’である
ものがあって、それは a でない」ということを表している。例えば、「ある壁が白くない」ことを表し
ている。Fig. 4-37 は「全ての c’であるものは a である」ということを表している。たとえば、「全ての
壁は白い」ことを表している（壁があることは主張していない）。これは Fig. 4-37 のグラフの否定で
ある。c’は壁一般のようなタイプではなく、特定の壁のようなトークンであってよい。Fig. 4-36 は、
この特定の壁が白さとともに知覚されることを示している。したがってたまたま白く見えているとい





a c a c a c a c 









ースの存在グラフにおいては規定されていない）。この３つの命題シートは Fig. 4-29~31 のような関係
にある。図では「a がある」、「a があれば b がある」、「b がある」ということを表す３つの命題が描か
れた、それぞれの命題シートが描かれている。 
 次に本論のモデルにおける主体の表現について考えると、第４章で示した Fig. 4-33 上の主体のモデ
ルは Fig. 4-33 下のように描き換えられるだろう（Fig. 4-39 上と同じく無限に続く構造である）。 
 
a c’ a c’ 





































かの観念 x を述語づけ、「o が x である」と判断する。この判断は事実だと見なされているので、アー
ジェントのティンクチャーに描かれる。もっとも直接的な意識に上るこの「事実 x」は想像上の事実に
過ぎず、本来の事実 f は直接的な意識に上がらない。しかしこの区別は「o が x である」という命題を
描く命題シートの外に出て、我々が潜在意識的な習慣を扱うようなメタの視点にたつから生じる区別
であり、「o が x である」という命題を描く命題シートの中ではこの命題は事実である。たとえば、対
































































































x, x’: 想像上の事実 
 















x, x’: 想像上の事実 
 
















x, x’: 想像上の事実 
 
o ee h h o 







設計においては、美学的次元において、対象のない目的 p としての理想が生成する。p は目的あるい




 理想が対象 o の反作用に会うことによって問題が生じる。これは倫理学的次元における、「あるもの
が存在し、それは現実には o であり、p であることが意図されている」という命題の知覚である（Fig. 
4-49）。簡単に言えば「o は p であるべきだ」ということである。p であることが意図されているとこ
ろのあるものが o であることは現実的な制限であるので、命題シートに直接描かれる。この o は命題
の主語であり、命題の対象を表していると見なせる。また、問題が目的と制約からなるという観点か







e h x h 
h 





















Fig. 4-48 理想の生成 






る。解決の生成は、「o は p であるべきだ」という問題から、「s は p である」という命題、つまり「あ
るものが s であるならそれは p である」という条件命題（習慣）の媒介をへて、「o は s であるべきか
もしれない」という仮説を生む（Fig. 4-50）。意図と疑問の様相を表すために、ヴェール（疑問）に囲















































Fig. 4-49 問題の生成 











次に、論理学的次元における第三段階は、解決の帰結 c が目的 p というタイプのインスタンスであ
るかどうかを検討する。c が p のインスタンスであることは、「c であならば p である」というスクロ
ールによって描かれると考える。このスクロールも実質含意ではなく、本来ならば様相を考慮すべき
であろう。「対象が c かもしれない」ことと「対象が p であって欲しい」ということからの、「c であな





















































る場合が区別される。前者を表すのが Fig. 4-55 であり、ある場合に帰結 c が目的に一致しないという



























































目的 p をインナーエリアに含むスクロールのアウターエリアに含まれるものとしてのみ解決の帰結 c































p s c s 
s 

































もある。オースティン、J. L.: 言語と行為，大修館，1999 
２ Anderson, Douglas R., Creativity and the Philosophy of C. S. Peirce, Martinus Nijhoff Publishers, 1987, Anderson, 




ている。しかし本論において示すような、倫理学的探究の構造については述べていない。Misak, Cheryl: The Cambridge 

























１３ Nöth, Winfried: Handbook of Semiotics, Indiana, 1990. 
176 
 











































レン・ニューウェル（Allen Newell）、ハーバート A. サイモン（Herbert A. Simon）、K. アンダー






































































Fig. 5-1 被験者に提示した実験の説明 








































































































































































Fig. S1-5 Fig. S1-6 Fig. S1-7 





























































































































































Fig. S2-7 Fig. S2-8 











































































































 ダイアグラム(Fig. S3-1 右)に示すように、庭を囲むようにして、内部と外部が互い違いになるよう
な形態をしている。１階の道路沿いには主婦のための離れがある。二階の道路沿いにはセミ・パブリ
ック的なテラスがある。中庭があり、来客者はその横の階段を通ってテラスに直接アプローチできる

























































Fig. S3-3 Fig. S3-4 











































































































































Fig. S4-4 Fig. S4-5 









































Fig. S4-8 Fig. S4-9 































































































































































































Fig. S5-9 Fig. S5-10 















































































































































































































































































































































































































































































Fig. S10-8 Fig. S10-9 




 掻き取ったようなプラン形状（Fig. S10-5）と、（Fig. S10-1 左）のダイアグラムが主要なアイデア
といえる。Fig. S10-6 や Fig. S10-11 に表されるように親から子供が見えることも、被験者にとっては
重要なイメージであったそうだが（インタビュー）、ここでは扱わない。 











グから見るということを考えている。この様子は設計の最後に Fig. S10-11 でも描かれており、被験者
にとって重要なものであったことが分かる。 
その数十秒後、Fig. 10-12 に示す部分を四角くペンでなぞってから、ダイアグラム（Fig. 10-1 左）

















































































８分から Fig. SS11-4 に描き込みを始め、「共用のスペースがあって，で，他に，個のスペースがあ































Fig. S11-4 Fig. S11-5 Fig. S11-6 


















Fig. 11-4~6 と Fig. 11-9 という二つの案を見比べてどうしようかと悩んでいる。そして両者を併せた
ようなもののスケッチを描き始める。先に１階平面を描き(Fig. 11-8) （１８分）、次に２階平面を描




















































































































































































































































Fig. S12-5 Fig. S12-6 
Fig. S12-7 Fig. S12-8 
227 
 
















る。３６分に Fig. S12-8 の下に１階平面図を描く。その後風呂をどうするか考え北東に設置すること
を決めて Fig. S12-9 を断面図として風呂を描き込んでいる。階段についてはなかなか決まらない。外
につけるのも良いが、２階に上がるために一度外にでなくてはならないが、「住吉の長屋」のような
ものであり可能だと言う。しかしリビングの吹き抜けに設置することに決めた（３８分）。３９分に















































































































































































１０分に Fig. 14-6 の敷地のみを描いてから、再びダイアグラム(Fig. 14-5)に注目し、ヒエラルキー
を「垂直的」、「水平的」、「集中的」のいずれの仕方によっても解釈しうると言って、それらの解




のバリエーションとして１３分からは Fig. 14-7、１４分からは Fig. 14-8 を描いている。１５分には









Fig. 14-2 Fig. 14-3 
Fig. 14-4 Fig. 14-5 













Fig. 14-9 については「普通の形になる」、「多かれ少なかれ陳腐な形」と評価している。 
１７分からは「垂直的」なヒエラルキーの解釈に移り、Fig. 14-10 を描く。アクセスのことを考え「フ
ァミリー・スペース」を最下層にする。１８分からは「垂直的」ヒエラルキーの他のバリエーション
を「水平的」と同じ仕方で考え、Fig. 14-11 を描いている。１９分からは Fig. 14-10 の立体的な表現





















指示する（２４分）。Fig. 14-12 を角張らせたものを描き（Fig. 14-14）（２４分）、これらもボリュ
ームとして面白いと言っている（２５分）。Fig. 14-13 については、「面白い空間的関係と、より微
妙なヒエラルキーを持つ」と評価している（２５分）。 
Fig. 14-8 Fig. 14-9 
Fig. 14-10 Fig. 14-11 











 ２６分には Fig. 14-12 を反転させたものを描いている（Fig. 14-15）。これについては設計中の発話
がないが、インタビューでは、動物みたいにみえることや、個人が家族を支える構造になるという、
象徴的解釈があることを述べている。 
 ２８分からふたたび「水平的」解釈に戻って Fig. 14-16 を描いている。その後立面図を Fig. 14-17
（２９分）、Fig. 14-18（３０分）に描いている。３０分から３３分まで、機能を割り当ててみている。










































































































 最初に課題を読んでいる。１分に「敷地の把握をする」と発話し、Fig. S15-2 に敷地の外形を描い
ている。２分に、「コミュニケーションの在り方を考慮したもの、たとえば」と発話し Fig. S15-2 の
敷地を右は黄、左は青に塗っている。３分に「いろんな色を持った空間がグラデーション状に展開さ













































を描いている（Fig. S15-4 右上）（１０分）。「エレベーションで見ると」と発話し Fig. S15-4 右下
に立面を描きかける（１０分）が、新しい紙に描くことにしている。 
１１分から Fig. S15-5 を描いている。中央の立面を描きかけた段階で、１３分から Fig. S15-5 右上
のアクソメトリックを描いている。プライベートのエリアがどうなるか（１３分）や、凹んだ空間が
どうなるか（１４分）などを考えている。１８分まで Fig. S15-5 を描いている。東西に逆にして、プ
ライベートとパブリックを反転させたらどうかなど考えている。１９分から次のスケッチを描いてい
る（Fig. S15-6）。２０分から凹んだ部分にベンチやテーブルを置くことを考えるとともに、スケッチ
に描き込んでいる。２２分になって Fig. S15-4 左上と同じように、Fig. S15-6 に矩形を加え、そこを
「プライベートな共有エリア」、「リビング」とすることを考える。 
 









































Fig. S15-5 Fig. S15-6 









































Fig. S15-9 Fig. S15-10 
Fig. S15-11 

























ろう。Fig. S15-8 を描いた後、しばらくそれを見ている。おそらくこのときに思いついている。 
南北の空間には、３０分に Fig. S15-9 へ独立したボリュームを複数配置していた。そうする案につ






























































































































































































Fig. S17-6 Fig. S17-7 
























































































スだけフラットルーフで１階と連続していることも重要に思える。案の概要は Fig. S17-12 を描いた時
























































































１０分からは二階の平面を検討している（Fig. S18-4）。その後諸室の配置を Fig. S18-2 に描き重








































































































Fig. S19-2 Fig. S19-3 









































Fig. S19-6 Fig. S19-7 
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１ Ericsson, K. Anders and Simon, Herbert A.: Protocol Analysis, Verbal Reports as Data, Bradford, 1993 
２ Akın, Ömer., Psychology of Architectural Design, Pion, 1986 











まず抽象的な形式として、いわばアプリオリに構想された。すなわち、探究一般の構造は Fig. 4-10 に
示すように、美学、倫理学、論理学的次元におけるアブダクション、演繹、帰納からなるものとして


































































Tab. 6-1 設計プロセスのマップ 
 p (問題) i  (アイデア) d (デザイン) 
 A D I A D I A D I 
1 美学的次元 p1A p1D p1I i1A i1D i1I d1A d1D d1I
2 倫理学的次元 p2A p2D p2I i2A i2D i2I d2A d2D d2I
3 論理学的次元（潜在意識的） p3A p3D p3I i3A i3D i3I d3A d3D d3I
3’論理学的次元（意識的） p3’A p3’D p3’I i3’A i3’D i3’I d3’A d3’D d3’I

































































































Fig. 6-1 設計の３つの段階（A: アブダクション、D: 演繹、I: 帰納） 






























































































































































































































Fig. 6-6 被験者４：大型フレーム 







































































難であり、事例においは 3’I と同一視している。 










































２３分～  d３’Ａ、３Ｄ：デザインの展開。 


















６分～  i２Ｄ：上記のアイデアを表すダイアグラムの描画。アイデアを対象としている。 


























０分～  p２Ａ：課題の確認 
１分～  i３’Ａ：問題解決としてのアイデア生成。「集まる」ための「テラス」。 
２分～  d３’Ａ、d３’Ｄ：上記のアイデアに基づくデザインの展開（Fig. S3-2、Fig. S3-3、Fig. S3-4）
１１分～  d２Ｉ：デザインの帰結の評価。洗濯物をテラスで干すと「キーのゾーンがだめ」になる。 












         
０分～  p２Ａ：課題の確認。 
４分～  p３’Ａ：問題解決としての問題設定。「あるていど開いたもの」。これはコミュニケーション
を誘発させることを目的とした問題設定だと考えられる。 
５分～  i３’Ａ、i３’Ｄ：問題解決としてのアイデア生成と、それを表すスケッチの描画（Fig. S4-3）。
開くために箱を「バラしたり、積んだりする」。 
６分～  i３’Ａ、i３’Ｄ：問題解決としてのアイデア生成。道路側は開き、奥に行くほど閉じる。 







１１分～  d２Ａ、d２Ｄ：上記のアイデアに基づくデザインの展開（Fig. S4-6、Fig. S4-7）。 
１４分～ i２Ａ、d２Ａ、d２Ｄ：デザインを展開する中での、「距離感が喪失する」あるいは「外との距
離感を調節する家」というアイデアの生成（Fig. S4-8、Fig. S4-9）。 
１６分～ d２Ａ、d２Ｄ：大型のフレームのデザインの検討（Fig. S4-10）。 
d２Ｉ：無駄が多いと評価。 
１８分～  d２Ｉ：壁の隙間の処理を問題とする。 












０分～  p２Ａ：課題の確認。 
２分～ i１Ａ、i１Ｄ：ネットワーク上のアイデアの生成とそのダイアグラムの描画（Fig. S5-2）。 
４分～  d２Ａ、d２Ｄ：デザインの展開（Fig. S5-3, 4, 4, 5, 7）。ダイアグラムとの関係は分からない。
家族の共有スペースとして中庭を設置。 
１９分～  i２Ａ、i２Ｄ: 「一本の帯」のアイデアの生成。「パブリックからセックスまでのこのいろんな
行為を全部一つの帯でやってる」。アイデアを表すスケッチを描いている（Fig. S5-8, 9）。 
２４分～  i２Ｉ：「これならもっといいデザインがあると思うけれどなあ」と否定的に評価。美学的次元
における、質による評価である。 
２５分～  i１Ａ：描かれたスケッチ（Fig. S5-7）のデザインがメタファーとして何なのかを問い、「狼の
影絵（手で作るもの）」、「へび」、「ひも」などを候補にあげ、最終的に「子宮」とする。 
























０～  p２Ａ：課題の確認。 
５～  i３’Ａ：問題解決としてのアイデアの生成。近隣住民が土足で入れる玄関ポーチを設ける。 















０分～  p２Ａ：課題の確認。 
６分～  i３’Ａ：問題解決としてのアイデアの生成。「ひっこまったとこ」をつくり、そこを「近所の
人と交流」の場とする。 
７分～   d３’Ａ、d３Ｄ：デザインの展開。 
１６分～  d３’Ｄ：家族の生活の様子の想像。 






０分～  p２Ａ：課題の確認。 
１３分～  p３’Ｄ：娘たちは成長していくといった、家族がどうなるかの予想。 























































１５～  d３’Ａ、d３Ｄ：上記のアイデアの具体化としてのデザインの展開（Fig. S11-9）。 




















































１０分～  d３’Ａ、d３Ｄ：ヒエラルキーの「水平的解釈」によるデザインの展開。 
１６分～  d１Ｉ：上記デザイン「多かれ少なかれ陳腐な形」と評価。質に関する美学的次元における評価
である。 







２６分～  d３’Ａ、d３Ｄ：「垂直的解釈」を上下反転させたデザインの展開。 








０分～  p２Ａ：課題の確認。 
２分～  p１Ａ，p１Ｄ：スケッチを伴う問題の質の把握。「いろんな色を持った空間がグラデーション状
に展開されるイメージ」（Fig. S15-2）。 






（Fig. S15-4 上）。 
９分～  d１Ｉ：「いまいち」と評価。 





























０分～  p２Ａ：問題の確認。パーティーをすることなどを想像する。 
５分～  i３’Ａ：周囲の家と屋上の高さを合わせるアイデア。近隣住民との屋上を通したコミュニケー
ションを想定した問題解決となっている。 











１３分～  d３’Ａ、d３Ｄ：前面を近隣住民が通れるアーケードにするデザインの展開。 
１４分～  d３Ｉ隣家と繋がっているのでなければ意味無いと却下。 
i２’Ａ、d２’Ａ、d２Ｄ：ペントハウスを持ったデザインの展開。「コミュニティー全然関係
ないけど」と発話しているように、この時点では問題解決ではない。 



























３分～  d３’Ａ、d３Ｄ：上記アイデアの具体化によるデザインの展開。 
４分～  d１Ｉ：「流行りっぽすぎる」から「やだな」と評価。 
６分～  i３’Ａ、d３’Ａ、d３Ｄ：木と段差を用いた別のデザインの展開。木と段差は穏やかな境界と
なる（コミュニケーションのあり方についての問題解決）。 




１９～  d１Ｉ：「なんか，そうじゃないんか」と否定的に評価。 








４分～  i３’Ａ：問題解決としてのアイデアの生成。「庭」を設けることにしている。 
８分～ i３’Ａ、d３’Ａ、d３Ｄ：問題解決としてのアイデアの生成。前面に木を植える。これに対応
するデザインの展開。 
１１分～  p２Ａ：「家族の中のコミュニケーション」を考える。 
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呼んでいる。Tab. 6-2 に示すように、多くの被験者は開始後 3 分以内で何らかのアイデアを生みだし
ている。ただし、このような初期のアイデアは問題解決としての問題設定として見ることもできる。 
 
Tab. 6-2 プライマリージェネレーターの例 
被験者 時間（分） プライマリージェネレーター 
２ １ 敷地の西側に建物を開くこと 
３ １ 「集まる場所」になるテラス 
４ ２ 「あるいていど開いたもの」 
５ ２ ネットワーク状のダイアグラム 
１０ １ 入れ子状の構造、道路に対して開くこと 
１２ １ 近隣住民とのコミュニケーションのための「テラス」 
１４ １ 家族構成に基づくダイアグラム 
１５ ２ 「いろんな色を持った空間がグラデーション状に展開されるイメージ」 
１６ ２ 「住宅の中に，色んな質の，空間が」あること 
１７ ２ 前に庭があってそこでパーティーなどできる 
１８ ２ セットバックして前面にスペースを取ること 
１９ ２ 「庭」 


















Tab. 6-3 アイデアの生成が遅かった例 
被験者 時間（分） 最初のアイデア 
１ ７ 「居場所がありながら緩やかにつながっている」こと 
６ ６ 「寝室がみえてはいけない」こと 
７ ５ 「土足」で入れる「玄関ポーチ」 
８ ６ 「ひっこまったとこ」をつくり、そこを「近所の人と交流」の場とすること 
９ １５ 「四人での食事を大切にするような家を作る」 
１１ ８ 最終案に繋がる平面のダイアグラム 































































































Tab. 6-3 アイデアに関する記号分類 
記号分類 対応するアイデア 事例 
















































































































































Fig. 6-19 スケッチを描きながらのアイデアからデザインへの展開 
Ａ
D 




































































































る。実験では Tab.1 のような不満を表す発話の後に大きな転換が見られた。 
 
 
被験者 時間 発話 
１ ２２ これだと全然よくないのかな  
３  １２ ここか、こっちかな、したらもうキーのゾーンがだめだし 






１７ １４ なんかつながってないと意味ないしなあ。 
























































































































































Fig. 6-27 被験者２：微妙に分離された子供部屋 





















































































































































































































































































































S1 S2 S3 S4 
S5 S6 S7 S8 
S9 S10 S11 S12 
S13 S14 S15 S16 
S17 S18 S19 S20 




S1 S2 S3 S4 
S10 S12 S11 S17 
S20 S19 






S5 S15 S16 
Fig. 6-36 芸術家型 
S6 S7 S8 S9 
S13 S18 S14 








































































５．７時間～  i３’Ａ：e がユビキタス環境センサーを埋め込んで環境モニタリングを行うことを提案し、
さらにこれを展開させ、高齢者用のパーソナルモビリティーの実用化のための、センサーを
埋め込んだテストの場というアイデアを出す。 






０時間～  p２Ａ：フィールドワークの結果の視点を整理する。 
１．６時間～  i２Ａ、i３’Ａ：j が「セブンイレブン」を一つの視点としてポストイットに書いて貼る。こ
れは j の研究のテーマであっただけなので、問題解決ではない。しかしすぐに、ツーリストイ
ンフォメーションになるなどの理由付けを得る。 













































































の部の冒頭で院生の a が後輩の c に、「午後の抱負」をレコーダーに向かって述べるように請う。思






a ちょっと深呼吸せな。じゃあ、ハイ（マイクを cに渡しながら）。 
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デザイン d を i'のインス
タンスとして見なす 






















 問題の再設定は、帰結 c を異なる目的 p’’に結びつけるものである。このために上記のスクロールと
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 帰結 c を目的 p’と切り離すことによって、帰結 c を別のアスペクトのもとに見るのである。 
アイデアの再生成において新しく生まれたアイデア i'は新しい帰結 c’を生む。新しい帰結は新しい目
的 p’’に結びつけられやすいであろう（Fig. 6-47）。 
 
 
                                                     
１ 他に敷地の雰囲気を感じることなどによっても理想が形成されると思われる。 
２ Finke, Roland A., Ward, Thomas B., and Smith, Steven M, 「創造的認知」，森北出版，1999 
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1 1D 1I 
2 2D 2I 
3 3D 3I 




Fig. 7-1 探究のモデル 
Fig. 7-2 美学、倫理学、論理学的次元を区別した探究のモデル 
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0    
1   
2 なんやろな，とりあえず，そっか(1)． 
3 コミュニケーション． 





























































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































7 周りは二階か三階． 出版系． 
8 京都．中庭． 





















































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































0 A house for his family. The client is 39 years old 
his wife is 34 years old and they have 2 daughters, 
7 year old and 5year old. The site is located at the 
central district of Kyoto, this area doesn’t have 
especially traditional landscape but has 
traditional community. The client has asked you 
to design with consideration of how their 
communication in their family or with their 
neighbors should be. The client has asked you to 
design with consideration of how their 
communication in their family or with their 
neighbors should be. Huwaaaah communication. 
1 Communication. 39 year old publisher wife 
husband and wife. 2 daughters 7 and 5. Almost 
the same age, same sex (1). Pfuuuu. No traditional 
architecture, traditional community. 
2 Communication family with their neighbors. 
Traditional. One space, for living sleeping eating. 
Constant communication leads to lack of privacy, 
3 frustration, non-communication. Separate spaces. 
Hierarchy, individual, couple, family(2). 
 
4 Mmh. Diagram need to follow, family, couple. 
Family space, couple space 1 parents, and couple 
space2, individual spaces. 
 
5 Ahhh. Mmhhh. 
 
6 Literal interpretation. Family space. 
 
7 Couple space1, couple space2, individual 1 , 
individual 2, individual 3, individual 4(3). It does 
not have, 
 
8 traditional community. Traditional community. 
Traditional community. Importance of family 
which leads to hierarchy. Hierarchy. 
 
9 Hmm. Hierarchy. Hierarchy is already reflected in 
the formal interpretation, the literal 
interpretation of the diagram. Level 3(4). 
 
10 Hmm. Ok. Site is conventional site, rectangular 
site, the ratio almost 2. Street. I can interpret the 
hierarchy either vertically horizontally.  
 
11 Vertically or... concentric. 3 proposals. Proposal 1 









12 first reaction is the family space (just) level 1, level 
2 couple spaces space1 space 2.. Individual spaces 




13 Even this can’t uhh. Family space. Couple space1 




14 Continue here, CS1, CS2, I 3 2 4. This is first 
better communication between different of 





15 for anarchy (?) This ones can give ordinary shape, 








17 If we go vertically, hierarchy, second hierarchy 
won’t be to the access. Family space, then couple 




18 This ~  the interpretant is the same strong 









20 40minutes. Or, concentric exactly like the 





21 ~which is rectangle. If we consider 2 rectangles, F, 

















3. Hierarchy. This sort of plan reminds me of 
works of Kazuyo Sejima and Ryue Nishizawa. 
 
 
23 Hmm, so let’s just consider that we’re seeing this 
from top view. Just different from plan and 
volume. 
24 Which is more interesting? This(12). 
25 This can be use as interesting volume(13), if 
further pushed. Volume 2. This(12), if pushed, 




28 This neighborhood is conservative traditional 
community. Traditional, traditional ~ houses 
traditional. So, if we create a façade of a 
traditional house, and in the back things would in 
a way start to deteriorate.(15) 
 
 
29 Deteriorate between brackets of course; the façade 
would be one level, then at the back(16). 
30 Then at the back what will happen? Hmm.~ piece 
of half bathrooms(17). 
 
31 Study rooms, closets, individual rooms, beds just 
enough space for beds, and chair and couch for 
thinking. 
32 This is interesting also. These functions good for 
all cases. Closets, kitchen, living, dining. 
33 Or vertical, horizontal, organic and not concentric 
functionality. This case, if the bedroom are the 
first floor on the ground level, then how, how will 
the communication take place, the entrance?(14) 
34 There’s an approach problem with the entrance, to 
be solved. So uhh uuwahhh. Spatial relations with 
this here would give you some interesting. 
35 Also space relations and outside relations. Spatial 
relations, just also relates also in/outs relates to 
Japanese traditional concepts of inside/outside 
outside(15). 
36  
37 Uh but hmm. But for couples, for parents, they 
have common bed. Office. 
38 For children. Ok times up. I need to start working 
on a model, can’t draw in 2D. I think I’m gonna go 
and I have to develop further more completely. 
This is different spatial relationships I can ~ this 










Please explain the concept. 
 
Ok, so, first, the important thing was the communication 
in their family, and this is the point I started from, since it 
doesn’t have any special traditional landscape this site, so 
I didn’t give any importance to it but traditional 
community. So, community and communication,   they 
are the important points.  So, I started analyzing as 
much as I know that for a traditional community for a 
family. To live in a traditional community, they should 
maybe in a way live traditionally, so which means to live 
in one space to live sleep and eat the 4 members. But if 
they are doing all these things in one space, the constant 
communication, the lack of privacy will get them to reach 
frustration, and then to non-communication.  
So, what I did is divided the levels of communication and 
privacy from the individual to the coupling.  Because, for 
example, we can consider of course the parents are a 
couple and the children are a couple, so individual, 
parents, then couple individual children and couple, and 
then the family unit, which gets all of them together. So, 
started interpreting this diagram to try to have some more 
formal ideas. Because there isn’t a lot of time, so, I divided 
as I said the family-space couple-space 1 which is the 
parents, couple-space  2 children, then individuals 
layering . 
So, since they are also in a traditional community, the 
importance of family means also the importance of 
hierarchy, so we have the highest level the family family 
unit, then couple, then individuals. 
So, if I want to explore this diagram this concept literally 
formally. I thought that I can even either develop 
vertically, horizontally or, I don’t if this is, concentric or 
organic I don’t know the meaning how to call it. 
So, the first formal interpretation, I started horizontally. 
Since the street is here, I put the family in the beginning, 
then it starts to break away to the cs1 cs2, and then 
individual units. Either the units will be at the far at the 
end or between the couple-spaces to make it more compact. 
This, I’m still with the horizontal with this. aahh so. 
I thought quickly in my head what kind of forms I can get 
with this kind of interpretations. If I need to compact my 
volume, it will be more or less conventional forms because 
the organization is not that interesting and it’s very 
compact. 
So, then, I went to the other type of organization which is 
the vertical. The vertical, I put the family space on the 
ground floor, since it will be where people will come in.  
Maybe it’s the largest space, then go directly according to 
the hierarchy, couples, individuals.  And then I tried to 
quickly do this very formal form give it just this or this 
and, pff, I thought that this could give interesting volumes 
volumetry. But of course this form is not the final form. 
It’s just the quickest thing to make it formal, and it looks 
like uhh an animal or something cow-breast. Then I said 
“Ok, why don’t we put it upside-down”.  
To see what it gives, because structurally it’s interesting 
also, so that the individuals, if this can give more symbolic 
interpretation, also because the individuals are the 
structure of the couple unit, the group, and then the larger 
unit the family. So, more interpretation in this. Semiotic 
form. 
 But architecturally speaking, one of the problems that 
came in to my mind was the entrance. The accessibility, if 
I’m putting the individuals on the ground floor, where, 
how would they go into the house from their individual 
units or from the common spaces?  So, this should be to 
develop later. Uhh, ok. 
And the last way of thinking is the organic or concentric, 
it depends how we call it. It’s just to put together 
everything in one space, so I consider the whole site as the 
first level which is the family space, and inside we go back 
to hierarchy. And, if we look at this plan and we look at for 
example this from top view, I saw similarities, but the 
plan and the volume will be different, and so, if this gives 
interesting volumes, this will give me more interesting 
spatial relationships, and the hierarchy is more subtle. It’s 
not so obvious as and literal as this and this. For example, 
this and the plan you can see, the main secondary tertiary, 
and this too, first level second level and third level. This is 
more subtle. It’s more interior spaces going in. So this 
interests me with the spatial relations, its internal spaces, 
this forma; volumetric. 
And the last, I went back to the this one coz I thought 
that this, if pushed further, it could give me interesting 
in/out, inside/outside relationships which exists already in 
the Japanese traditional architectural concepts. So, in a 
way, it would be trying to find a way how to give new 
interpretation meaning to this site. And here I started.  
I was starting to give more functionality to every 
diagrammatic form for example in the family space what 
what could I insert functions there will be the kitchen, 
living, dining, reception areas, the couple-spaces, for 
example for the children. They will contain the bathroom, 
study, closets. For the family, for the parent’s couple-pace, 
they will contain the common bed and clothes closet and 
bathroom. As for the individual level for the children,   
these will contain the bed, their single bed and maybe a 
chair or a couch, so that they can sit and think or read, if 
they want to be isolated. And for the parents, no bed but a 
couch or sitting place where they can be also isolated or 
working area where there will be a desk. As for the child, 
there desks will be in the common. For the parents, they 
will be in the individual, because they might work 








There is nothing in this area? 
 
No, this is yeah this is a void. That’s what I was talking 
about the connections how they could be interesting. 
 
Are there any turning points in the design process? 
 





Uhh, not, not really. Because I dint have enough time, so 
I tried to be as linear as possible. 
 
Everything comes from this diagram. 
 
Yeah, I started from one idea, the hierarchy. I started 
playing with the hierarchy and the communication, 
different levels of privacy and.. 
 
How about the communication with neighbors? 
 
Yeah, uh, ok. Uh, ah, and there’s one point that got me 
back to this one, also the communication with the 
neighbors, because at for the beginning there were 
external spaces, this can be also developed more in a way 
to get in the neighbors at this level maybe, or this level. 
Still, I didn’t push too far the communication with the 
neighbors.  
Yeah maybe the this level the level one the family space 
could be also interpreted as the public space where the 
neighbors would come often. yeah. So maybe this this one 
may not be a good idea if I’m uh I’m putting away the 
common space far from the ground where the neighbors 
could, yeah. 
 
What’s wrong with this idea? 
 
This one? There’s nothing wrong. I just need to develop it 
more well. Uh, I, it is interesting because it will give me 
very interesting space, spatially speaking, this is this is 
interesting internal space. I can work very well from the 
inside as an interior there’s nothing wrong with it.  
 
Don’t you prefer this? 
 
No, I went back to this. I didn’t say I liked this better. I 
just went back to this, because I put all the ideas according 
to how I can develop vertical, horizontal, and uuh organic. 
And then, I went back to see to try to develop, start 
develop maybe step by step more what I could reach. And I 
think at this level, I either I not either I have to start 
thinking volumetrically, for example with models or start 
talking with the client. 
 
So, you don’t decide one. 
 
No, because three of them have interesting potentials. So 
until one of them reaches to a dead end. I think, I see that 
it’s not interesting anymore to continue this, or I find that 
one of them is more interesting than the others; I will drop 
and concentrate on one. And at the same time, talking 
with the client leaving always more than one option for 
the client, even if I start developing one. I would probably 
later show him the other ones to which level I reached. 
Because especially that it’s a house 
 
Please explain this diagram. 
 
I was seeing how just uh connections between the family 
members and the father the wife and then the kids and 
the kids were daughters. I was trying to see how this 
would relate. Then, I thought that ok if the kids are 2 
daughters that means their relationship is would be 
tighter than a brother and a sister, and here because they 
are father and mother, so their relationship is already 
strong, so that’s when I that’s one of the points I started 
thinking individual then couple taking them two by two 
not because they’re parents and children but because 
especially the children are of the same sex. For example, if 
the children were also uuh brother and sister, girl and boy 
maybe this couple coupling idea wouldn’t have worked. I 
wouldn’t have given them the same common space 
together. 
 
Virtually, this hierarchy may be extended to the area. 
 
What do you mean? I didn’t understand the question. 
Can you ask again? Are you asking if this hierarchy is 
virtual is real? 
 
I mean the relation between the hierarchy and the area. 
 
I don’t understand. I understand the question but I don’t 
understand why to the whole area.  
You’re asking me if I think it would it should extend?  
 
Your proposal is only for the communication within the 
family. 
 
Ah yeah yeah yeah, for the moment, yes only for only 
with the family, but also, as I said, uh since since the 
family space it’s this level one of the hierarchy is the 
largest it will also be treated as the area where to receive 
the neighbors the most important uh part to communicate 




So, so, the hierarchy is, if we go back again to to this 
diagram, so we have the or where is it or even this, so we 
have the individual, the couple, and the family. The family 
is also can be interpreted as the community, so during the 
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day when other people from outside the neighbors will 
come, this family space will also be considered as 
community space. So slowly the individual liberties and 
uh individualities will get lost when when these people 
move in the houses in different levels. If they want to be 
completely left alone, they go to their individual unit. 
When they want to sit with the person with the same 
status as them in the family sisters, especially the 
important thing is the sisters are almost the same age, so 
their communication would be easier. They sit together. If 
they want to talk to their mother and father, they go out to 
this space or their neighbors also this space.  
But maybe now, while I’m talking to you, I’m thinking 
maybe there should be even a fourth level uh yeah maybe 
a level zero, if you want to call it, which will be the space 
for the neighbors to come in.  That point I didn’t think too 
much, but now while I’m talking to you, it should also be 
considered so that it would be considered like this this 
diagram would change too (18). L0. And this extends this 
is family and our case is like this.  And this is the 
case-study family 
 
























































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































S さんは，T 研のＭ三の人． 
 
これは？ 
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これですか．ああこれはなんか，Ｍ先生の授業で，なんか家
の前の部分の屋根の下の部分がアーケードになって，で，な
んか，全部の家がアーケード，コモンスペースとして差し出
してて，ここを自由にひとが動けるみたいな話をしていて，
ああこれはなんかコミュニティーを考えた案だな，と思った
んですけど，でも「これって一軒だけやっても意味ない」っ
ておもって，すぐに削除しました． 
 
この案の中ではコミュニケーションとかはどのような位置づ
けになってるの？ 
 
どういうことですか？ 
 
まわりとのコミュニケーションっていうのはたとえば，ここ
から人が見えるとかそういうこと？ 
 
そうですね． 
 
家族の中のコミュニケーションっていうことでは？ 
 
家族のなかのコミュニケーションは，これ一個一個が子ども
の部屋と寝室になっていて，屋上で出入りできるようになっ
てて，ここでなんか，庭みたいな感じで，なんか遊べたり，
まあ下に降りれる階段も付いてて，下は全部オープンスペー
スになってて，なんかこの，ここから出ている階段で全部区
切られている状態で，ということになっています． 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
このなかで一番アイデアが生まれたところはやっぱりこの上
にこういうのがあるっていうのを考えた段階？ 
 
そうですね． 
 
それはどこ？ 
 
この段階ですね． 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
その前にはこれを考えていたの？ 
 
 
 
 
 
 
 
はい． 
 
その中に特にこうなった経緯みたいのはないの？ 
 
ここでなんか思いつかないなあってなった時に，いきなりな
んか「そういえば S さんペントハウスに住んでたな」ってな
って，これを描き足した．って感じです． 
 
これはどうなってるの？ 
 
これはペントハウスの絵です．奥が二階の家で，手前に平屋
のペントハウスが三つ建ってるっていうのを描いて，こっち
は三階建てだったなと思って，三階建てのを描きました． 
 
それで次にこの斜面にしたのを考えたの？ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
はい． 
 
それはなんかだめだったの？ 
 
んと，なんか斜面にするんだったら，そのペントハウスを二
階建てみたいな感じにして，その屋上がまたあるっていうふ
うにすればいっかと思って，やめました． 
 
その方がいいとおもって？ 
 
はい． 
 
その S さんがペントハウスに住んでいるっていうのはたまた
ま思いついただけなの？別にこれが関係あるわけではなく． 
 
 
 
 
 
 
 
そうですね．んん．これからは来てないと思います．最初の
屋根の家みたいなのイメージがちょっと引きずってる感じは
します． 
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屋根の家っていうのはなんだっけ，まわりの家の高さが違う
からそれに合わせて斜面にしたんだっけ？ 
 
はい． 
 
これは？ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
これは，ペントハウスが埋まってる感じです．上にペントハ
ウスの部分だけが見えて，他の部分は地下に埋まってて，こ
こが庭みたいになってたらどうなのかなって思って考えたけ
ど，別に埋めなくても，平屋だったら見えるし，ここの二階
のところ合わせたりしたら面白いかなあって． 
 
どういう意味？埋ってるっていうのは…． 
 
埋めるっていうのに抵抗があったのかなあ． 
 
これだよ，これは？(15) 
 
これは横の三階建ての家です． 
 
ああ横の三階建てか． 
最初にいくつか前の案とか思い出したのは，とくにその後に
は影響はないの？ 
 
んん．一回考えたしなって思って． 
 
ペントハウスっていうのがすごいプラベートなところで，そ
れに対して，一階のつながった所が家族の共用のところって
いう，そういう位置づけだよね． 
 
はい． 
 
特に周りの人が入ってくるとかそういうことは考えてない？ 
 
そうですね．なんかこの横の人とコミュニケーションをとる
とか，ここから見えるとか，そういう． 
 
分かりました．どうもありがとうございました． 
 
 
 
15 
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被験者 18 
スケッチ 
1 
2 
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発話プロトコル 
■デザインプロセス 
時間
（分） 
発話 
0  
1 家族の中や近隣住民との間のコミュニケーションの
あり方を考慮した住宅．東側に道路があって，まわ
りは二階建て，三階建て． 
2 まわりとのつながり，だから，セットバックして，
前面道路側にスペースをとる．そこで，かるく人が
集まるような，場所をつくる．ただセットバックす
るだけというよりは， 
3 ピロティーのような．一階部分はボリュームがなく
って，二階部分は普通にボリュームがある．なんか
リビング．家族間のコミュニケーションが起こるリ
ビング，っていうのは，ええ，人の動きみたいなも
のが見れるような，っていうのは前面にもってくる
べき，かな． 
4 個室を奥かな．それもどうなんだろう．子供は七歳
と五歳．まあ遊び盛り．家の中に閉ざされた中庭み
たいなものをつくるよりは，道路側に開けたものを
作る方が， 
5 地域とのつながりっていうものも生まれやすくな
る．はずかな． 
6 やっぱり個室を奥にもっていくよりは，そうすると
閉じこもる，閉じこもりやすくなるから，個室をガ
ンガン前面に出してくべきかな．リビングは別に奥
にあっても，二階にあっても，あんまり空間の魅力
はそんなに変わらない気がする． 
7 やっぱり個室を前面に出して．セットバックした，
この前面の空き地に向かって開けている．縁側のよ
うなものが出てると，よりつながりが生まれやすい．
んん．個室は前に出るべきな気がする． 
8 やっぱり家族間のコミュニケーションを大事にする
ってことは，個室がものすごい快適な空間であると
いうよりは，若干居心地悪いくらいの方が，部屋に
とじこもれないし，リビングとか縁側の方に出てく
るはず．個室を前面に出しても，セットバックして
いるわけだから，ある程度のプライバシーは守れる
はずだし． 
9 ってことはここにリビングがくると．ここは水周り．
七メートル…． 
10 ここは将来ふたりがおっきくなったときの部屋とす
る．寝室は二階に持って行く．二メートルくらいか，
ここ． 
11  
12 二メートル，二メートル…．二点五…二メートル．
個室は離すか．真ん中に位置する…必要はないな．
はじっこにあるほうが，ここの空間が作りやすいと．
13  
14 ××．ここのボリュームを取って，ベランダにする
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(1)． 
15 こっち向きに階段を作って．で． 
16 ここでご飯を食べることもできる．天気のいい日に
は． 
17 六メートルくらいかここ．上がるから． 
18  
19 まず二メートルほど下がると． 
20 個室が前に来る．ここはリビングになってて． 
21 あって，まあ，この辺に椅子がある． 
22 台所．で．水周り系がこの辺にあると．ソファがあ
って． 
23 ここで．広めに． 
24 ここが寝室となると．ユニットバスここ．で，こっ
から外に出ることができて，外でくつろいで， 
25 ピクニックのようなこともできる． 
26  
 
27 こっち側には開口なし． 
 
28  
 
29  
 
30  
 
31  
 
32  
 
33  
 
34 個室が閉鎖的になり過ぎず．外へとつながりやすく
なる． 
35 個室に閉じこもる機会が減る． 
36 地域と， 
37 個室にいる個人が，関係が生まれやすくなる．プラ
イベートと． 
38 隣接．隣接ってどんな字． 
39  
 
1 
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■インタビュー 
それではまず，案の概要を教えてください． 
 
はい．ええと，まず，平面で考えるタイプなんで，平面で，
ゾーニングどういう風にしていくか，ってことで．ええと，
地域の，近隣住民とのコミュニケーションとか，家族間での
コミュニケーションを考えたいって言うことだたんで．まず，
ええと，敷地．前面道路から少しセットバックして，共用の
前庭となりうるようなスペース作って．そこに，ええ，コン
セプトはプライベートとパブリックを遠ざけるのではなくて
隣接させるっていうところで．この前庭に，リビングとかそ
ういった用途を持ってくるんじゃなくて，個室っていうそう
いうプラーベートなものを持ってきて，で，奥にすぐ，壁も
隔てずにリビングを持ってくることで，個室がすごい閉鎖的
でなくなるというか．で，ええと外とつながりやすくなるん
じゃないかっていうことで．で，ええと，個室が快適すぎる
と個室に閉じこもってしまうと思うんで．で，あんまりそう
いう，こうプライバシーがあまりに高過ぎないような配置を
こういう風にして．で，これはまあ，こどもがおっきくなっ
たときに入る個室を想定しているんですけど．夫婦の寝室は
二階に持ってきて．で，ここはボリュームを取って，ええ，
ベランダみたいにして．ここにあんまりおっきな意図はない
いんですけど，基本的には一階のここのプライベートを前に
もってきてパブリックとつながってるところがいちばん言い
たいところです． 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
デザインのプロセスとしては，一番最初から話すと？一枚目
はこれ？ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
はい．これはまあ，そうですね．プロセスでいうと，最初は
パブリックここに持ってきて，パブリックといかリビングこ
こに持ってくると考えてたんですけど，それだと個人，個室
が奥行ったり二階行ったりして，けっきょくそこに閉じこも
るんだろうなって思って．こうなりました．逆になりました． 
 
そのきっかけみたいなことは特にある？ 
 
きっかけ．んん．そうですね．ふと思いましたね．なんか． 
 
個室というのは子供の部屋で，両親の部屋は二階ということ
でパブリックとは接しないわけだけど． 
 
そうですね．その，なんて言うんですかね．家族．四人家族
で一番部屋に閉じこもるという傾向があるのは子供なんじゃ
ないかなって思って．思ったんで．ですね．夫婦は常にここ
にいるってことは無いと思うんで．むしろここにいる時間は
少なくて，お父さんはこういうリビングにいたり，お母さん
キッチンで動いてるっていう．ここで活動することがやっぱ
多いと思うんで．子供の部屋をパブリックに近づけるってい
うことを優先しました． 
 
これは？ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
これは二階の平面で考えてて 
 
このときにこの辺にリビング作ってたときには，これが個室
だった？ 
 
そこに置くか二階って考えてて． 
 
ここ(2)にセミパブリックな前庭みたいのを置くっていうの
は一番最初からあったの？ 
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そうですね．もう，深く考えずに，ここのまわりとつながる，
地域とつながってくことを，ここで読んだときに，じゃあセ
ットバックまずしようかなあって，ふと思いましたね． 
 
上はこっちに出すっていうのも？ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
っていうのは，ええと，ここで，このまままっすぐいってし
まうよりは，上にボリュームがあることでなんとなくここが，
道路と比べて，ちょっと守られた感じがするというか，完全
なパブリックにはならないっていう． 
 
縁側を付けるっていうのも？ 
 
縁側は個室から外に直接出て休めたり． 
 
最初ここがリビングだったときは無かった？ 
 
リビングだったときは特に考えてませんでしたね． 
 
家族の中のコミュニケーションっていうことに関しては？ 
 
関しては，この扉あけたらそのままリビングがあるっていう
ところで，なんていうんですかね，まあ仮に部屋にずっとい
たとしても，こう，ここに壁がついてしまうよりはだいぶま
た気配も感じられるんだろうし，っていう．基本的に両親が
上で過ごしていることはイメージしていなくて，ほとんどこ
こにいるんだろうと思ってて．そうしたときに，こう，直接
隣り合ってるというか．ほうが，コミュニケーション，家族
間のコミュニケーションていうのは生まれるのかなって．ま
くぁコミュニケーションが生まれるかどうかは分からないで
すけれど，お互いの姿を見る回数はやっぱ多くなるだろうし，
と思いました． 
 
最初ここがリビングでよくなかったのは，娘たちが閉じこも
っちゃうからで，じゃあどうしようってことで，反対にした
と． 
 
はいそうです． 
 
わかりました．他には特になんかない？ここを取った理由と
かは？ 
 
そこは，まあすごい強いなにか意志があるわけではないんで
すけど，この敷地のなかで，一階部分で，とくにこの家族の
ための庭みたいな，反戸外とか屋外という空間がなかったん
で，二階で．二階まあ洗濯物ほしたりとか，ちょっと外で食
べれたりとかっていう． 
 
これは何？ 
 
これは外で使える軽いキッチンみたいなつもりで描いたんで
すけど． 
 
わかりました．ありがとうございます．
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被験者 19 
スケッチ 
1 
2 
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3 
4 
 515 
 
発話プロトコル 
■デザインプロセス 
時間
（分） 
発話 
0 まず，家族構成を書き出します．三十九歳の夫，出
版業，三十四歳の妻，主婦，で，七歳と五歳． 
1 住民と家族のコミュニティー．でも，伝統的な町並
みではないってわけでもない． 
2 んん．んんまず道路があるから，プライバシーも考
えつつコミュニティーも考える．って感じかな．コ
ミュニティーっていうのは，なんかみんなでパーテ
ィーができたり，バーべキューができたり，するっ
てことかもしれなくて，んん，なんか一番簡単なの
は，んんどっかに庭を入れるとか，前面か，あとは
なんか目抜き庭（？）みたいなのがあってもかわい
いかも，ちっちゃい路地みたいな． 
3 路地．でなんかここが，この人んちの庭なんだけど，
だけど，でもなんか見えるし，路地庭．路地庭って
感じにしよう．この人んちにあっても見えるし，な
んか雰囲気が出てきたりして．かなあ．んんなんか
ふつうっぽいかなあ．断面でかんが…，プランだけ
ど，断面どうなんだろ．んん．なんか普通にザクッ
て切ってもいいけど． 
4 なんかこれも，かわいいな，でも．なんか細い木が
いたらかわいい？んん．こうしたら庭，みんなの庭
っぽい．ここでバーベキューしても楽しそう．だし，
なんか知らない人が入ってきたら，自然監視性みた
いので，見られるから，そんなになんか知らない人
も入りづらいみたいな，感じかな．んん．いや，こ
ういう断面じゃなくて，なんか上にいくほど，なん
かトンネルみたいな断面でもいいか．んんなんか流
行りっぽすぎる気もするなあこれ．やだなあちょっ
と．んまあ一応，こんな感じかな． 
5 んんとあと十分，あと五分くらい考えようかな．で
も時間ないなー．んー，んん．これやだなー．流行
りっぽいなー．かわいいけどね．かわいいのかなあ？
んんなんかこういうのがコンペにかつんだよねー．
まあいいやその二って．あとは， 
6 セットバックして，めっちゃおっきい木を植えると
か．すっごいセットバックして…，めっちゃおっき
い木があって，大きな栗の木の下で♪みたいな．し
たら，なんかこっち側からこっち側なんかいっちゃ
いけなそう．っていうか，なんか面一なことが重要
な気もするよね．通りから，ここまでは，なんか面
一っぽい感じになってるんだけど，ここをそういえ
ば一段上がってたら，なんか向こうにいっちゃいけ
ない感じがしそう．だね．面一． 
7 いいや．そうしたらここが，コミュニティースペー
ス？あ，でもなんかそうしたら，断面で，こう道路
があって，敷地があって，なんかここさえ面一だっ
たら，なんか石畳みたいな感じになってて，そした
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ら，ここを跨いだらおうちみたいのがあってもかわ
いいのか．んんでも，どうなんだろう？んん．あと
はどうこの人たちが住むか．コミュニティーばっか
考えちゃってるけど， 
8 家族ん中か．家族ん中のコミュニティーか．住民と
家族のコミュニティーっていうのはでもまあこれだ
いたい考えるけど．家族の中のコミュニティーは，
そっか庭がヌルーってなんかちょっとなっててもい
いんかな．なんかこうだったら靴脱がないから立ち
話しやすそう．でなんかここが一段あがってて，な
んか平屋がいいなー．何となく．七メーターかけ十
五メーターって結構，広いか．結構広いね．んーん
んん．んー． 
9 家族の中のコミュニティー．なんかここでこう，な
んか，ここがなんかちっちゃい縁側みたいになった
らかわいいのかなあ．おしゃれー．んーんん．なん
かこのへんのディティールが思いつかないな．なん
かすぐガラスボックスみたいになっちゃうのがやだ
なー．んんー，どうしよう． 
10 んー，家族の中．家族の中．でも，この二棟になっ
てるやつだったら…．あそっか，これってでも，子
どもちっちゃいから，子ども向こう側にやるとかし
たら，結構微妙なんか．ああーなんかコミュニティ
ーっぽいのやりたかったんだよね．やばい時間ない
な．んんでもコンセプトは路地庭みたいな．庭がや
っぱ． 
11 立ち話がコミュニティーなんだよな，近隣住民と．
話，できるとこ．で，それがかつバーベキューでき
たりみたいな．…キューとか，ガーデンパーティー
みたいな．につながるから，これが住民と家族．で，
家族の中のコミュニティーをなんか決めないといけ
ないんだよね．したら形になんないってことだよ．
んーん，んんと．でもたぶんこども大好きだから，
なんか子供もまだちっちゃいしなあ．子供のための
家．なんだけど，なんか，大きくなっても， 
12 なんか愛着がわくような．はあー．んーんんー．ど
うしたらいいかなー．でもこうしたときに，絶対に，
個室は出てくるのかな．でも子供だから個室はいら
ないのか． 
13 でも，ここに，個し，仕切りがなかったらあ…，人
呼べないよね．たぶんこういうふうに，トイレ，お
風呂，で，部屋，部屋，でここに寝室，で，この辺
にキッチンがあるのか．でここにダイニングがあっ
て，でここが収納とか．ああこれでいいのかもね．
14 そしたら，なんか手塚夫妻の家みたいな．ここが引
き戸で，壁で，引き戸，引き戸，引き戸，引き戸．
で，ここがガラス，トイレと風呂入れ替えて．でも
ここもガラスってするのちょっと痛いよなー．ここ
がガラスなんか？でここが扉？え，というか人をこ
こまで入れんのか？こうなってて，ここがガラス．
15 ファサード．んー．どうしよう．なんか，手塚？ま
あいいんかなー．そういうことこだわりずぎちゃう
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んだよな．んー，でもこうすると，家の中のコミュ
ニティーはあるけど…，そっかこれが扉なんだとし
たら…． 
16 この辺にらせん階段がピッてあったら．二階も作れ
るしねー．したらここヌルーって××．でここは天
窓？うーん．なんか，ふつうや．時間ないわなー．
なんかなー．近隣の住民とのコミュニティーだな．
てことは．んんーんんん．でもここを出て，ここは
ずっと石畳で，ここ庭みたいな場所で．あ，でもこ
こま，んん一応またいではいるんだけど， 
17 配置がいけないんかな．これが，たとえばこうやっ
てセットバックして，こういう感じで，敷地があっ
たら，いいんか．で，ここに，モク，モク，モク．
んん．やっぱ庭，立ち話できるところを…．なんか
これが矛盾してないほうがいいんか．が，立話でき
るところっていうか，庭，庭を，囲んだ， 
18 家族のコミュニティー．交流．で，周辺住民とも庭
を使っているっていうのは，このくらいかなー．な
んかやっぱ外部っぽいんかなー．電話．（携帯電話
がなっている）んん．んん． 
19 なんかこれを描き込んじゃったからこれがいいよう
に見えるけど，なんか，そうじゃないんか，なんか，
いや，それでいいんだけど，敷地があって，ここに
石畳が…．んん．いるんかな？これ，でも．いやこ
の石畳の跨ぎ方が重要な気がしてきた．だん…．そ
うか，いいんだ．石畳を使うっていうのは決めて，
20 石畳をつかうんだけど配置と，配置と，それから地
面の配置と，断面と，跨ぎ方．やっべ時間ない．ん
ん，どうしよう．んん．こううねっとした石畳の場
所があって， 
21 そこに対して，建物がある．そしたら，あっそうか，
こうキュッてした場所作ったらこっちが外部っぽい
場所で，なんか，んんと…．レイアウト間違った．
こうして， 
22 どうだろう，んん，なんかあんまり．細長い円にし
たいのかな．じゃあながくてプニッてしているんだ
けど，跨ぐ，みたいな．プニッみたいな．同じこと
だな．このスタディー…．んん．…かもしれんけど，
なんか直線でもいいのか，もしかして．スッてはい
ってきて． 
23 スッて入ってきて．スッて．んんでもここやっぱ広
いほうがいいよね．そうだね．入口二つあってもい
いかな．んー，これでいっかなー．んーんんん．そ
うしよう．きーめた．よっし．（次）庭のある， 
24 庭に訪れ，庭に集う家．ちょい．レイアウトどうし
よう．真ん中？と． 
25 イメージスケッチとしては，人が歩いてきてて，な
んかワインとか持ってて，で，それが家のなかまで
続いてるみたいな．で，この人は犬をかってるみた
いな．で，一段あがってますよーみたいな． 
26 んん，分かりずらい．どうしよっかな．××にしよ． 
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27  
28 面一．二十五センチ．一段あがって
る． 
29 井戸端会議．会議，が，家の中にも
続く．道でバーベキュー．木があ立
ってるー． 
30 木があ立ってるー．草もちょっと生
えてて，で，ここは石畳．道でバー
ベキュー，しているように，庭でバ
ーベキューしてる．庭で遊んでいる
ようで， 
 
31 家の中で遊んでいる．家の中にも，
植物が生える． 
32 んん，どうしようこの辺．まいっか．
この辺に，風呂，トイレ，寝室，子
ども部屋．で，この辺で，ダイニン
グ． 
33 ダイニング．で，キッチン．で，な
んかこの辺から入って，みたいな．
ここは，石畳． 
34 アクソメも描かないとねーみたい
な．一層か二層？で，グルリーと．
んん．時間ねえ．ああ．どうしよう，
どうしよう． 
35 で，庭を囲んで，おしゃべり．庭に，
並んで，座る．そんな家．バーベキ
ュー用コンロ． 
36 して，道からつながる．んん，プライバシーはいい
かな？いっか．庭が出てくる感じ．植物が生えてて，
なんか外にも出てくる感じ． 
37 なんか道からヌルッと入ってくる感じの絵が描きた
いんだよなー．時間あるかな．ヌルって．ヌルって．
ヌルって．ヌルルルー． 
38 ルネッサーンス．はい．道，にいたつもりが，ヌル
ッと中に入る．ああほんとはもう一個ここに，あれ
が欲しいな．なんかガラスの扉みたいな．いっか．
ここは天窓から光が．天窓から光． 
39 中にも草が生える．道にいたつもりがヌルッと中に
入る． 
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■インタビュー 
では，コンセプト，案の概要を教えてください． 
 
えっと，コミュニティーってことを，入りやすい家ってこと
だと考えて，で，なんか外でバーベキューパーティーをして
たり，なんか庭に，なんか人の家には入りずらいんだけれど
井戸端会議をそのまんま中でもしてしまうような家を作りた
いなって思って．それは地域の住民と家族のｋロミュニケー
ションなんですけど，住民どうしのコミュニケーション，家
族の中でのコミュニケーションも大事にしたいなって思って，
なんかそれが縁側みたいな場所で，なんか庭を眺めながらあ
ったらいいなって思って．で，なんか家の中に，なんか庭が
ヌルッと入ってくるような家だったら，こういうことになる
んじゃないかと思って．ここの場所とかも，家の中なんだけ
ど外で，ちょっとこう，靴脱がないで，お母さんたちが立ち
話とかするのかなーと思って．で，でもここは庭だから，ま
あここでバーベキューとかしててもいいかなっていうのもあ
って，そんな家です． 
 
分かりました．じゃあデザインのプロセスを最初から教えて
ください． 
 
ええと，始めに，ええと，なんか家族の中のコミュニティー
ってことを考えずに，住民と家族の中のコミュニティーって
ことしか考えてなくて．で，それってなんだろうって思って．
で，外の人に対するコミュニティーって庭，外部でしかつく
れないよなって思って．だれでもかれでも家の中に入れられ
ないしなーって思って．で，で，庭の絵を一種類描いてみた
時点で，あっこれ結構いいじゃんみたいな感じになって．庭
みたいな路地，があったら，こう，入ってきて，でも自然監
視性みたいなのがあるから実はだれでも入れないし，いいな
あって思って．でまあこういう風になって．あ，結構これい
いかもって思って．で，断面で考えようと思って，これやっ
て．で，これをやったら流行っぽすぎてちょっとやだなって
思って．で，どうしようって思って，でもその時に井戸端会
議が，なんか要はできたらいいんだろうなと思って．それっ
てなんかこう，敷地の中まで面一で庭が入ってくる感じなの
かなって思って．なんかこう，面一で庭が入ってきてそこに
建物が跨いでいるようなのを考えてて．でもなんかこう，ず
っと床の操作とかだなあと思って．なんかすごいでっかいモ
ニュメントみたいな木をおいてみよっと思ったんですけれど，
なんかそうしたらやっぱり結局，入ってくるよねえって思っ
て．やっぱこう，床を一個上げるってことが結構大事なのか
もって思って．で，んん，なんか，かわいい床ってなんだろ
なって思って，たんですよ．で，そしたら，「あ，家族の中
のコミュニケーションが重要なん，重要じゃん」って思って．
で，そうしたらこの形だったら，家族，しかもこれ，たとえ
ば，子どもおっきかったらこういう二棟型でもいいかもしれ
ないけど，子どもちっちゃいのにこういう二棟型ってすごい
教育上あんましよくないなって思って．じゃあ家族ん中でも
コミュニケーションできて，かつ，そのなんか今まで考え…，
結構庭でいいじゃんみたいな，立ち話できるところがこれだ
っていうのはおもってたんですけど，「え，じゃあ家族の中
ってなんだろう」って思って．「んん，とりあえず絵描いて
みよう」って思って．これをふまえた上で，そういうことが
できそうだなっておもった絵が，パッとやったらこれだって．
「あ，これなんか結構なにげに楽しそう」って思って．じゃ
あこれなんか，なんで楽しそうなんだろうと思ったら，なん
かこう，一個のものをみんなで囲んだり，してるのって，や
っぱりたのしいなって思って．じゃあ庭を囲んだ家族の中の
交流ってことにしようって思って．じゃあこんどはこの形の
スタディーしようかなって思って．こう，なんか，今，こう，
この形だったら「立ち話できるところ」っていってるけど，
完全に庭とその中みたいになってるから，なんか咬ませ方変
えたらできるかもって思って．咬ませ方を変えてみたのがこ
れだったんですよ．で，「あ，結構もううまくいった」って
思って．ここは外っぽいし，ここは中っぽいなあって思って．
で，んんー他に曲線あるかなーって思ったんだけど，結構こ
れにとらわれてて，違うの出てこなくて．んんじゃあ直線で
って思って．結構これ引きずってて，「んんもうだめだ思い
つかない．時間もないし．これでプレゼンしちゃおう」って
思って，なんか描いてみたら，なんかイメージスケッチから
描いたらおかしくなった，と思って．で，こうしました．で，
そうしたら，始めのプランがこっち側の両脇に，なんかいろ
んな諸室を並べてたんですけど，なんか場所の都合上，「あ
れ，なんか入らない」ってなって，急遽こっちに移動，みた
いな感じになりました．大事なのはこの辺っていう． 
 
順番としてはこういって，こういって，つぎこれ？ 
 
次それでした．そうだ． 
 
これはどうなってるの？家の周りになにかあるの？ 
 
いえのまわりに大きな栗の木があるんですよ． 
 
外側の括弧は？ 
 
で，これ，なんか，ちょっと，自分のなかでは，一段上がっ
てると思ってください．ここから．さらにその上から家がパ
ッとあるんですよ．だから大きな木，大きな栗の木を置いた
ら，いいんじゃないかって思ったんですけど，なんだろう，
なんか，それって結局人がこっちにも来ちゃうよなと思って．
なんていうのか，家の外と中の区別，たぶんその時にはつけ
たかったんだと思いますよ．プライバシーみたいなことを始
めも言ってて，でもだんだんプライバシーってどうでもよく
ないって感じになってきて．このときはまだプライバシーを
結構気にしてて，それで一段上げようって思ったんですよね．
こっちにあんまり人がきてほしくないから．ここがコミュニ
ティー作る場所で，こっちが違う場所．それをたぶん明確に
分けるのは木だ．でもこの違いを，そうだ，プライバシーが
めっちゃ守られている状態と，まあ多少守られている状態と
そうじゃない状態っていうのを，木がつないでくれるのかも
って思ったんですけど，こんどはなんかその一段上げるって
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いう操作が結構楽しくなってきて，これ，なんか断面にした
らこうじゃんって思って． 
 
最初はこうなってたの？木があって…． 
 
そうですそうです． 
 
それでこれを伸ばしたの？ 
 
そうなんですよ．伸ばしたんです．それがこれなんですよ．
で，こうなったんだ． 
 
で次にこの床を上げる形をどうしようかってなった．最初は
家族の中のコミュニケーションっていうことでこの線を引い
たって言ってたでしょ．その時にはこの線がこの床だってこ
とは分かってたと？ 
 
はい．この線はこの庭，この線だと思って．始めはこっち側
描いてなかったんですよ．始めは家族ん中だから完全に家の
中で考えてて，家ん中にどういう庭があったら家族とコミュ
ニケーションとれるのかなって思って．なんか丸いテーブル
かわいいよねみたいな気持ちでヌルってそのときは普通に描
いて．「あ，いいじゃにいじゃん」みたいな感じになって．
で，ああこれ家ん中だけだけど外に伸ばしてみようかなって
思って外伸ばしたら，「あ，でもちょっといけそうだけど，
でもこれが実現できてないな」って思ったんですよ．立ち話
できるところ． 
 
狭いってこと？ 
 
これが家の中までなんかちょっと靴を履いたままでお茶がで
きたりしたらいいなっていうのをちょっと思ってて．それが
できないなって思ったんですよちょっとプライバシーが強す
ぎて．じゃなんか後はこの形のスタディーだけな気がするっ
て思って．これがそう． 
 
この部分がそれ？ 
 
はい．そうなんです．のどを作ったって感じですね． 
 
だからこれは，こうなってる？ 
 
ああそうなんですよ．その辺は，あまし考えられてなくて．
おそらくなんですけど，なんかやっぱりでも，この辺がガラ
スじゃないとつじつまが合わないじゃないですか．でもこの
辺は囲っててもいいんだろなって思ってて．だから，でも，
だからどっかこの辺がたぶんガラスなんじゃないかってくら
いの理解ですね．あとはまあこのドアの場所だけ，ガラスで
も，ああいいんかなあ？ちょっと良く分かんないですけど．
その辺は．ここはガラスのような気はすごくしてます．でま
あ，二層でもいいかなあって思って，つけたんですけど，な
んかその辺のスタディーはよくあんまできてなかったから，
ちょっと二層用に階段とか付けてみたんですけど，まあいい
や一層で，って言う． 
 
プロセスの中で一番閃いた点とかそういうのは無い？ 
 
閃いた点は，なんかもともと全部私の好きな手法を使ってる
から，自分にとって真新しいことはあんまりなくて．床面の
操作であったり，庭って言うものであったり，あとこの縁側
っぽい空間だったりは，もうほんとに三回生，二回生くらい
からずーっと使っているから，なんかその組み合わせだけな
気がしているんですよね．曲線だったり．だからすごーい極
めて自分的で，あんまり飛躍っていうか，いつも通りに設計
してしまった感じしかなくて，自分には．あんまり新しさは
ないんですけど．閃いたのはなんだろうな．んんー．無いで
すね．特に．はい．で，ああ，そう，これを描いたときにな
んか手塚っぽいって思って，手塚って書いた気がする． 
 
どの辺が？ 
 
なんか枠みたいのがあって，そのまわりに部屋が配置されて
て真ん中があいてるってだけなんですけど．んん．だから，
なんか，どうしたら飛躍できるんですかね？むしろ．なんか
いつも同じプロセスで，同じような設計になっちゃうんです
よね．たぶん一見ちがうんだけど，どの作品をみても T（被
験者の名前）っぽいっていうのは言えると思います．私の作
るものには． 
 
でも自分の手法ってはっきりと分かるものがあるってことは，
それを使わずに出来るってことじゃない？ 
 
でも，もう，それを使わずに，する方法が分からないです．
逆に．それ以外の方法がどうやってやってるのかが分からな
いです． 
 
普通は気付かすにやってることが，そういう抜けれないとい
うことに…． 
 
なんか，自分の好きな空間とか自分が絶対いいって思ってる
空間があって，そこを字引にして全部空間を作ってるんです
よ．多分．で，その字引を捨てたいみたいな．でも捨てよう
と思って，やったら，おかしくなって，んん．大体そういう
作品はぼろくそに言われるんですけど，（字引を）捨てよう
とした作品は．で，字引にのっとってやったやつのほうがや
っぱりちゃんと評価されるっていうか，っていう経験もあっ
て．なんか字引のなかでしか生きられないようか感じはあり
ますよね． 
 
まあでもそれは今まで設計課題でわりと自由な中でやってる
からそれで出来たってことで，まあ実際やったらいろいろ制
約が出てくるし．制約のなかでまあいろいろあるんじゃない． 
 
そうですよね．その方が幸せかもしれない． 
 
じゃあ，どうも，ありがとうございました． 
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被験者 20 
スケッチ 
1 
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発話プロトコル 
■デザインプロセス 
時間
（分） 
発話 
0 住宅設計．会社員．出版．コミュニケーションのあ
り方． 
1 んんと．夫，会社員，出版．妻，主婦． 
2 娘，七歳と五歳．コミュニティー．職住共存． 
3 二階，二階，裏が三階． 
4 なんか，庭で，庭を，使いたい．庭を，なんだろう，
んん．庭． 
5 建物の裏は三階か．こっちが住宅かな．住宅として．
ここも住宅として…． 
6 なんかこの周りにでも庭を…．どうしよっかなあ．
7 家族．家族，で楽しむときがあって，周辺，近隣の
住民とコミュニケーションをとる時があって．でも
別にこれはホームパーティーとかそんなのするわけ
ではなくて．どうなんだろう．家に，家っていうか，
庭に，入って， 
8 来るとか，じゃないかな，なんだろう．なんか，庭
を，他人と共有するとかじゃなさそう，ないような
ことは．ではなく，みたいな．なんだろう．ただな
んかここに木とか生えてて，それを， 
9 なんかみんなに開放しちゃうみたいな．前とかに木
とか生えてて．それ，道行く人が見たら楽しいって
いうかなんか，木が生えてるみたいな．なんかちょ
っと，開いてる感じが．んんん．この辺に． 
10 したらこの辺の，家の，二階の窓とかから，木が見
えるみたいな．木が見えると．なんかコミュニケー
ション生まれそうな，感じ．んんんと． 
11 家族の，コミュニケーション．
んんん． 
12 中の，中庭みたいな．なんかこ
んな感じだったら，なんかおか
しいな．こんな形だったら，こ
んな形？なんか…．こことか
に，なんかガラスとか． 
13 あ，なんか．なんだろう．寝室
とかあって．たとえばここ，ご
はん食べるとこ，ダイニング．
とかだったら，庭みながら食べ
れるし，奥っかわにリビングが
あっても，庭に面しているし，
庭で遊んでたら，ちっこい子
が，ここでお母さんとか見れ
る． 
14 出版はなにか，どうしよう．でも出版だったらいっ
ぱい本とか読んでそう．本がいっぱいある．本好き
そう，本好きそう．じゃあたとえば，二階に書斎と
かあったら，また，二階ね．この辺．なんか書斎み
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たいな．机があって椅子があって，本棚本棚みたい
な． 
15 こっからも緑が見れる．多分中庭がこの位置にある
のがいいのかは分からない．子供も遊べる．なんか
でもこれだと，中庭だと，社会に閉じちゃってる，
イメージ．十五メートルか．十五メートルで中庭も
前庭も作っちゃうと，すげー小さくなる． 
16 あ，そうか間口．五間とか，五間じゃない五メート
ルとかか．ん？五メートル．でもこっちに南だから
さ．…日があたったほうがいい． 
17 ただ裏は閉じちゃうのかみたいな．裏にも木を生や
すと，すごい狭くなりそう．二メートル．この机が
…．どうしてもここ二メートルとかとっちゃうとそ
うなるか．そうすると，狭． 
18 すぐ，二階建てがあるから洗濯物とかも干す．あと
二十分か．狭いかな．庭の形が，じゃあもっと，前
庭で遊べる…．なんか開けてる．コミュニケーショ
ンの， 
 
19 ありかた．なんかたぶん，塀とかだと，閉じちゃっ
てる感じがあるから，けど，なんか何となく目線，
木で，囲う．囲うというか． 
 
20 この辺がさ，通り庭みたいに，土間みたいになって
たら，子どもの友達とか来たらすぐ入ってこれる．
そうか七歳とかだと，ちょうど友達が来るくらい．
家に遊びに来る，年齢じゃない．そしたら，お母さ
んとも．七歳と五歳か． 
21 なんか幼稚園おわってお友達の家に行くとか，小学
校帰ってから友達と遊ぶとか，あと近所の同じくら
いのもっと学年は別々かもしれないけど，六歳七歳
とか五歳とかもっと幼稚園の小さい子とか，遊ぶと
かの年齢だから．友達が，友達とか近所の子供と，
のコミュニティーができる，したら，主婦だったら
家にいるし，お母さんどうしも，なんかなかよくな
って家に来たりする，はず．したら，なんかここ，
京都っぽくねえ，とかいってみたりして． 
22 通り庭みたいにしたいな．物置にもなるし．でも南
側こんなにバーンて抜いちゃうのもってなるけど．
でもとなりか．したら，通り庭みたいな．置く．直
接庭に行ける．庭から，なんだ．たとえば，じゃあ，
この辺にお風呂とかあって，わかんないけど，この
辺に水周りとかが，お風呂とかがあるとしたら， 
 
23 なんかこう入って，この辺をうろうろとおって，リ
ビングとか遊ぶとかじゃなくて，よりか，ここをと
おって庭に出て，そっからリビングに上がったほう
がいいんじゃないかみたいなね．リビング．上がれ
る．プライベートスペース．なんかここにさあ，階
段，梯子とか付けたい．二階から，どうなる，どう
やってつけたらいいかわからない． 
24 んな感じかな．こっちになんか子ども部屋みたいな．
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ああーなんか楽しいかもこれ．庭から直接．危ない
かなー．絶対飛び降りるなー．あー絶対ここびゅん
びゅん飛び降りると思う．いいや．とにかくこれで
もはいるんかな．まあいいや．はいんないかもしれ
ない．何がいる．家って．リビングがあってダイニ
ングがあって，まあ一緒くらいか．で，キッチン．
キッチン．この辺．で，二階に，書斎．でも家ん中
にも階段いるけど， 
25 ダイニングとリビングの中でいいや．そこの，入っ
てすぐに階段あるのは好きじゃないから，寒いけど，
なんか二階の空気が降りてきて．はあ．そっか．本
が．本棚って書いておこう．んんと．でもこうした
ら，ここもガラスとかにしたら，庭も見れるし，子
ども部屋も，見れる．最初ここドカーンとでかくし
とけばいいし．仕切ればいい． 
26 そしたら，お母さんとお父さんの寝室みたいな．こ
の辺．んで，あと十分か．なんかここどうなるんだ
ろう？そしたらさ，ここになんか自転車とか入れれ
そうじゃない．通り庭．自転車とか入れれたら．あ，
そしたら，あ，車庫とかいるのかなあ？もっとでか
いほうがいい． 
27 庭をでかくしたほうがいい．リビングちっちゃくな
っちゃう．そしたらすごい明るくなるし．近隣とコ
ミュニケーション．だから，つまり，こういう敷地
のなかに…．これ中に，ああこれはこうか…． 
28 敷地に，緑に．木が生えて． 
29 こんな感じ．こっちもうちょっと狭くていいな．リ
ビングもうちょっと広くしよう．庭．案外広くしな
いといけないかな．リビングそんな広くなくていい．
細長ーくでいい．むしろこんなぐらいでボコーンて
とっちゃって，狭いかなあ．四人なら，いける．女
の子二人だし．また生まれるかもしれないけどさ．
生まれないだろう．××．庭． 
30 んで，なん庭でバーベキューとかできるくらい． 
31 そしたらどうなるんだろう？三メートルかける三メ
ートルだったら…．三メートルかける四とか．でか
いか．三かける四だったら，どうなるんだ，これ？
これ何メートルあんだ？二メートル．二かける一ぐ
らいかな．そこまでと，そんくらい．十分だ．そう
したら，三メートルとってきたらこっちも三メート
ルくらいになっちゃう．四人でテーブル囲うくらい
はできるだろう． 
32 ダイニングがあって，もうちょっと奥．ここリビン
グ．なんか，庭，みたいな，通り庭．これの途中に
玄関． 
33 そしたら，ああなんかおかしいな．ぐいーんって曲
がってくる．でもいいじゃん庭で．庭なんだから．
庭園みたいな…．裏．裏は，裏は，でも別の学区だ
から…． 
34 庭，見える．歩いてる人．ああこうじゃない． 
35 何がいるっけ？この辺がだから，お風呂とか，トイ
レとか，で，この辺がキッチン．したらすぐ裏口み
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たいの作れるしさ．したらあとリビングがあって，
この辺どっかに階段．書斎のとこに階段作っちゃう．
リビング．この辺でもいいけどね．この辺とかかな．
せまくなっちゃうかな．この辺かな階段．分かんな
い． 
36 で，あと，二階．か．あんま職住共存の関係無くな
っちゃった．木で． 
37 こどもがおっきくなったら，まあ，物置，物置くの
に使えるし．女の子って何持ってるんだろう？自転
車，くらい？おままごと．縄跳びとかか．あとなん
だろう？サッカーボールとかはないのか．あるか．
ボールとか．置けるし． 
38 リビングに，ピアノがあったり．んん．あと何だろ
う．専業主婦．そこは…．なにがあるかな． 
 
39 あとなんだろう． 
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■インタビュー 
それではまず，案の概要を教えてください． 
 
えっと，近隣住民とのコミュニケーションのあり方っていう
ので，直接，なんか，ここに人が入ってくるとかじゃなくて，
まず最初に，なんかこの辺に木とか生えてたら，周りの人も
歩いてたら木が見えるし，この前の家の人とかも木が見える
し，なんか，なんか楽しいんじゃないかなーと，思って．前
に，ちょっと庭みたいなものを作りたいなと思って．で，家
族のコミュニケーション．まあなんか別に家族のコミュニケ
ーション，家族だけで閉じてしまうんじゃないかもしれない
けど，でもたぶん家族だけで，楽しむ時間とかがあったらい
いなと思って，なんかそれを，中庭にして，で，その中庭を
囲って，ダイニングとかリビングとかがあったら，ここで子
供が遊んでるのが，お母さんが中から見えたり．あと，この
前庭と，中庭を，なんか土間みたいな，通り庭みたいなので
つないでやったら，庭がつながって．なんかたぶん七歳と五
歳の女の子だったら，その，学校の友達とか，近所の子とか
が，まあ家に遊びに来たり，するかなって思って．そしたら
家に，玄関上がって，グルって回って庭に行かなくても，な
んか前から庭にすって抜けれて，そっからまらリビングにあ
がって遊ぶこともできるし．なんかこの辺にもし，水周り，
お風呂ろかあったら，なんかそこを通って庭に出るよりか，
まっすぐ庭に出て，そっからこっちで遊ぶとかにしても，直
接家に上がれたほうが楽しいかなと思って．あとお父さんは
出版社だから，たぶん，まあ本が好きだろう，って言う感じ
で，なんか二階に，本がいっぱいある部屋，書斎見たいなの
作って，そっからもでもまた庭が見えて，子どもが遊んでた
ら，そういうのが，見えるようなのが，いいなあと思って，
作りました． 
 
それではプロセスを最初から言うと？ 
 
はい．最初に，近隣とのコミュニケーションのあり方という
ので，最初にこの木を描いて．でも，やっぱりなんか，家族
はまあ家族．なんか庭でバーベキューしたりとか，そういう，
家族，だけで閉じてしまうわけでもないけど，なんかちょっ
と，家族のものみたいなものが欲しいなと思って．で，もう
一個庭を作ろうと思って，真ん中に庭を作りました．そうし
たらなんかちょうど，南を向くから，いっぱい光が入ってい
いかなと思って．こんな，この辺に，ボコって出来たんです
けど．であとは，まあなんか，その庭からどういう風に，庭
で起こっているのがどういう風に見えるかなっていうので，
部屋を，置いて，行きました．あとは，なんか，あったらい
いことをいっぱいたのしく描いちゃいました． 
 
最初に木を置こうと思ったのはなぜ？ 
 
のは，近隣とのコミュニケーションのあり方っていうのは，
どうしたらいいのかなって思って．なんか，自然にっていう
か，直接，会話とかをしなくても，なんかそこが町に参加し
ているような雰囲気．なんかこの家が町の一部であるような
雰囲気があったら，いいかなあって思って．木を植えたら，
木は別に，まあこの家が所有しているものでも，周りから見
れるし，なんか見て楽しめるかなあって思って．木を植え，
前庭みたいな感じで植えることにしました． 
 
それで次にそれだけでは家族の中の話がないから，中庭を作
りましたと． 
 
はい． 
 
中庭作ったときに，その中庭まで外から通れたら良いから，
ってことで土間を付けることにしたと．最初はなかった？ 
 
最初はそうですね．最初は，なんか，まず中庭を作って，こ
っちを描いて，そうしたなんかダイニングとかこの辺にあっ
たら見えるなあっていうのを描いてて．で，なんか，どっち
先に描いたんだ？こっちを描いた．でもなんかこういう見え
るっていうのを，いろいろ描いてるうちに，ああなんか子供
は，どういう順番で描いたのか覚えてないんですけど，子供
がでもまあ遊ぶときに，すっとこっちにいけたらいいなと，
たぶん．だからこの辺とちょっと考えてるときに出てきた．
感じがします． 
 
プロセスの全体のなかで特に重要な転換点はありますか？ 
 
んん．ああ，でも，たぶん，これ（土間）をピュって描いた
のは，そしたら表と中がつながる． 
 
その部分は，家の中のコミュニケーションと外とのコミュニ
ケーションということに関しては，どういう位置づけ？ 
 
これをいつどの段階で書いたかを覚えてないんですけど，こ
れたぶん社会に対して，ここの家の中だけで閉じちゃうよう
なイメージがあるから，っていうので，ちょっと，じゃあ外
から，外と，まあなんか，つなげる意味でも，ちょっと通り
抜けれるような． 
 
ここはなんだっけ，土間なの？ 
 
土間っていうかタタキみたいな．通り庭っていうか，土，石
の床みたいなところで，土足で通れて，この中に，この途中
に，玄関，何ですかね，玄関がつながってる，じゃないです
けど．なんかこの途中に玄関があって，そっからピョって上
がれる． 
 
玄関があって，こんなん？ 
 
そんな感じです． 
 
だから一応家の中ではあるのか． 
 
そうですね，外部ではなくて． 
 
これは？プライベートスペースとか書いてある． 
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これは，なんかここにお風呂とかがあって，お風呂とかは完
全に家のプライベートな．だから，家に上がって，入ってき
て，リビングとかで遊ぶよりか，まあなんかまっすぐ庭に入
ってきて，庭からリビングとかに上がれたら．こういうとこ
ろにちょっと寄らずに，家の中で遊ぶこともできるかなあと
かちょっと，思って． 
 
わかりました． 
